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7       PRESENTACIÓN
Este proyecto surge al notar la necesidad de diseño gráfico en 
el  espacio utilizado para el programa de educación virtual de la 
Facultad de Humanidades  de la universidad de San Carlos de 
Guatemala. Uno de los criterios que impulso  a tomar en cuenta 
este proyecto fue el saber que en Guatemala no se ha invertido lo 
suficiente en educación y tecnología;  A la vez se tomó en cuenta, 
el saber que es un programa que comenzará a ser e – learning, 
por lo que el estudiante de Diseño gráfico tendrá la oportunidad 
de ser pionero del diseño dentro del programa. 
Una de las responsabilidades del Diseñador gráfico será poder 
hallar  distintas maneras de transmitir la información por medio 
de distintos objetos virtuales de aprendizaje, lo cual debe ser 
innovador al  crear un espacio en donde el estudiante pueda 
interactuar o bien apreciar el material diseñado y así garantizar 
el aprendizaje por medio de los mismos. 
El diseño de estos elementos es clave para un nuevo comienzo 
dentro de la Facultad de Humanidades y a la vez representa un 
adelanto tecnológico en la educación de Guatemala ya que se 
moderniza el sistema educativo.
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El departamento de educación virtual de la facultad de 
Humanidades, es el encargado del desarrollo de los cursos online 
impartidos por tutores capacitados. Su misión es que se formen 
profesionales capaces de utilizar las Tecnologías de la Información 
y Comunicación (TIC) de manera eficiente y creativa.
Aunque existen algunos materiales redactados para los cursos, 
no se cuenta con material diseñado, diagramado y apto para 
el espacio virtual. Por lo que se sugiere avanzar por medio de 
la renovación de materiales que sirvan para el desarrollo del 
curso, ya que la actualización de la metodología y los recursos 
tecnológicos traen constantes beneficios para los usuarios. 
A través de la práctica de este proyecto, se ayudará en el 
progreso de la educación de la Facultad de Humanidades, lo 
cual servirá como iniciativa para que otras facultades y escuelas 





Colaborar con el Programa de Educación Virtual de la Facultad 
de Humanidades de la Universidad de San Carlos de Guatemala 
(PEVFAHUSAC), en la implementación de diseño al material 
gráfico digital para el curso Técnicas de Estudio e Investigación 
del profesorado en educación a distancia en modalidad e-learning. 
Proyecto que ayuda a la modernización del entorno virtual y del 
sistema educativo.
De comunicación visual institucional
Apoyar al tutor virtual a facilitar el contenido del curso Técnicas de 
Estudio e Investigación del profesorado en educación a distancia 
en modalidad e-learning, por medio de material gráfico digital, 
para PEVFAHUSAC.
De diseño
Diseñar de manera estética y funcional siete módulos 
instruccionales del curso Técnicas de Estudio e Investigación del 
profesorado en educación a distancia en modalidad e-learning 
de PEVFAHUSAC, incentivando al estudiante a participar de 
manera interactiva por medio de distintos recursos y actividades 








1.1. Antecedentes de la institución 
 Identificación del problema social:
El deficiente desarrollo de la educación virtual y el desconocimiento 
sobre distintas metodologías y materiales para la mejora de la misma, 
son los principales problemas que hoy en día afectan a muchas personas 
con ánimo de superarse a través de la educación, ya que una gran parte 
de la población aún recibe educación a través de métodos muy 
tradicionales y nada innovadores y otra mayoría no cuenta con  acceso 
a la educación virtual, esto hace que el estudiante pierda el interés en 
adquirir conocimientos académicos. Gómez señala que:
“Actualmente, Guatemala se debate entre un problema de pobreza 
extrema y desnutrición crónica severa, así como con un nivel de 
desigualdad que lo ubica, según el índice de Gini, entre los 10 
primeros a nivel mundial. Lo anterior limita su desarrollo y lo coloca 
en el índice de desarrollo humano más bajo de Centroamérica, 
donde figura en el puesto 133 de 187 países. Expertos coinciden en 
que el problema del subdesarrollo obedece, en gran parte, a la 
escasa inversión del país en educación, salud e innovación 
tecnológica. La brecha educativa es descomunal, ya que existe una 
grave ausencia de infraestructura de apoyo a la educación, porque 
el acceso de la población a este servicio es dificultoso y 
escaso.”(Gómez, 2014)
Durante el siglo XXI, en universidades de distintos países se han ido 
implementando espacios virtuales para ayudar a estudiantes de 
educación superior, un ejemplo de esto es Argentina, el cual ha creado 
programas de educación virtual en sus distintas universidades, así 
mismo en Guatemala se ha logrado incorporar estos espacios que traen 
mucha ventaja para estudiantes trabajadores, padres de familia o del 
interior de la República,  lo cual les ayuda en el desarrollo de su profesión; 
una de las universidades que ha implementado esto es la Universidad 
Galileo, empezando su programa en el año 2005 y la facultad de 
Humanidades de la Universidad de San Carlos de Guatemala. A pesar 
de estas innovaciones, muchos guatemaltecos aún desconocen o no 
tienen acceso a la educación virtual, metodologías y  distintos materiales 
que puedan utilizar. 
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Uno de los fines del diseño de los Objetos Virtuales de Aprendizaje 
(OVA) en el espacio de educación virtual de la facultad de Humanidades, 
es poder implementar recursos online que puedan ayudar al estudiante 
que lo necesite, sin limitarlo a que solo utilice ese material sino que 
pueda explorar otras  opciones en la web o a través de otras fuentes. 
La educación virtual da inicio en la universidad de San Carlos de 
Guatemala, cuando la escuela de Bibliotecología se ve en la necesidad 
de adaptar los contenidos curriculares y metodologías de enseñanza 
– aprendizaje, además de mejorar el uso de las Tecnologías de 
información y comunicación (TIC). 
La primera asignatura con la que se comenzó a implementar fue B113 
Documentación 1, en el año 2008, utilizando nuevas metodologías de 
aprendizaje y comunicación sincrónica y asincrónica, la cual fue de 
beneficio a estudiantes, sobretodo de plan fin de semana.
Luego de ver las ventajas que trajo impartir este curso por medio de 
educación virtual, la Facultad de Humanidades decidió impartir la 
asignatura B116 Alfabetización informacional en el segundo semestre 
del año 2009, lo cual fue un avance que marcó la historia en dicha 
facultad y en la Educación superior de Guatemala.
En el 2011, la Facultad de Humanidades se ve en la necesidad de incluir 
la enseñanza virtual, la cual trajo beneficio y ayuda en los procesos y 
metodologías de aprendizaje de varias de las jornadas de la facultad. 
Actualmente este programa sigue en crecimiento y en continuo 




Identificación del problema de 
comunicación visual:
Desde el año 2008, la Facultad de Humanidades, desarrolla el espacio 
de educación virtual. A lo largo de los años, los profesionales de esta 
facultad han visto la necesidad de apoyar cada vez más este programa, 
ya que es interesante como este ayuda en el desarrollo de la educación 
en el país, sin embargo la limitación y desactualización del uso de 
recursos educativos digitales ha ido afectando el crecimiento del 
espacio virtual, ya que la tecnología avanza y la información se actualiza 
constantemente, mientras que las metodologías y recursos utilizados 
se han quedado atrás, lo cual es una desventaja para el desarrollo 
profesional del estudiante humanista, por lo que será necesario renovar 
la información a través del diseño de materiales que sean adecuados 
para el contexto virtual de la Facultad, ya que si se continúa en 
decadencia, este programa no podrá ser funcional a corto plazo. 
Actualmente se han capacitado a tutores y catedráticos los cuales 
desarrollarán los cursos en línea, sin embargo la facultad se ha visto en 
la necesidad de innovar el material por medio de nuevas propuestas 
las cuales puedan renovar el entorno actual, debido a las carencias 
existenciales de elementos diseñados acorde a las necesidades de los 
estudiantes del programa B – learning.
Justificación del proyecto
Muchas instituciones guatemaltecas así como internacionales, se han 
visto en la necesidad de generar espacios que ayuden a facilitar la 
educación y disminuir los costos de la misma, por lo que desarrollar 
ambientes virtuales con materiales adecuados para un determinado 
grupo es cada vez más necesario, por lo tanto el diseñador debe dar 
propuestas acorde al contexto y sus necesidades. Por este motivo, se 




Actualmente, en el campus virtual de la facultad de Humanidades de 
la Universidad de San Carlos de Guatemala existen 35000 estudiantes 
inscritos y 10400 integrados en el programa de educación virtual, de 
los cuales, 2225 se han integrado en el primer semestre del año 2015. 
Además se agrega que  aproximadamente el 85 % de estudiantes de 
fin de semana estudian por medio de la plataforma virtual y el 95% 
reciben tutorías virtuales los fines de semana.
Trascendencia del problema
Una de las deficiencias que padecen los estudiantes de la Facultad de 
Humanidades, es que en los espacios virtuales que actualmente existen 
en el portal de FAHUSAC, no se han logrado incorporar materiales que 
sean acordes a las necesidades de análisis y de desarrollo intelectual 
de los estudiantes, por lo que los profesionales del departamento de 
educación virtual, han visto la necesidad de diseño y diagramación de 
recursos que sean funcionales tanto para el catedrático como para los 
estudiantes.
Vulnerabilidad del problema
La intervención del diseñador gráfico en el programa de educación 
e – learning es necesaria, ya que a través de su intervención, las 
metodologías y materiales utilizados serán de innovación a la vista del 
estudiante, lo cual llamará su atención y podrá interactuar con la 
información que se le presente, esto trae ventaja debido a que la 
persona estará en constante participación con los materiales de estudio 
que favorecerán en su desarrollo profesional.
Factibilidad de proyecto
El epesista cuenta con el apoyo del coordinador y administrador web 
de PEVFAHUSAC, los cuales brindan recursos informativos, cómo 
libros, memorias de labores e información necesaria para el desarrollo 
del proyecto, así mismo el estudiante tiene la facilidad de comunicación 
con los profesionales a cargo a través de correo y presencialmente en 
la Universidad de San Carlos de Guatemala, por lo que la ubicación es 
una de las ventajas que garantiza factibilidad en el proyecto, así mismo 
el epesista tendrá la facilidad de poder trabajar junto a un profesional 
especializado en una de las ramas de la humanística, lo cual permitirá 
que la información que se incorporará en el material sea supervisada 
por el mismo. 
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1.2. Perfil del cliente
- Facultad de Humanidades.
- Departamento de Educación virtual integrado por:
   Lic. Jesús Guzmán Domínguez, Coordinador
   Lic. Luis Magdiel Oliva Córdova, Administrador web
- Departamento de Pedagogía.
- Sector social: Educación / Humanística / Cultura.
FILOSOFÍA:
Misión:
“Formar profesionales, críticos e innovadores, que utilicen, de manera 
eficaz y eficiente las Tecnologías de la Información y Comunicación 
TIC, a través de: 
-  El desarrollo de competencias específicas para buscar, seleccionar, 
   organizar, analizar, utilizar y comunicar información en todos los        
   soportes.
 
-  La elaboración de Objetos Virtuales de Aprendizaje OVA, que    
   contribuyan al proceso de transformación de la información 
   en conocimiento. 
-  La incidencia positiva, a través del uso de las Tecnologías de la   
   Información y Comunicación en los diferentes contextos laborales,  
   para la disminución de la brecha digital. “ (Guzmán, 2012)
Visión:
“El Departamento de Educación Virtual de la Facultad de Humanidades 
de la Universidad de San Carlos de Guatemala  DEVFAHUSAC:
-  Formará profesionales humanistas que respondan a las exigencias 
     de la sociedad del conocimiento, comprometidos con la 
democratización 
   de la información en Guatemala, país pluricultural y multilingüe. 
-  Contará con personal docente, tutores virtuales y técnicos de alto   
   nivel académico, comprometidos con el desarrollo integral de las    
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    personas a través de la enseñanza inclusiva, la investigación formativa 
   y la tutoría virtual sistemática e interactiva. 
-  Mantendrá una oferta educativa de calidad, centrada en el aprendizaje 
   del alumno, que responda a las demandas actuales del conocimiento 
   y uso de las (TIC)” (Guzmán, 2012)
4.  Servicios que presta a diversos usuarios: Tutorias presenciales, 
acceso 
     a documentos por medio del campus virtual, café internet, biblioteca 
    y fotocopiadoras.
Antecedentes de comunicación visual
5.  Identidad visual:
 
6.  Cultura visual, listado y ejemplos:
Parte de su cultura visual:





Figura 1. Logotipo de la facultad 
de Humanidades,  FAHUSAC, 2015
Figura 2. Portal de programa de educación virtual de la 
Facultad de Humanidades,  Maldonado. R. 2015)
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Figura 3. Post de facebook Facultad de Humanidades, 
Maldonado. R. 2015)
Figura 4. Página de Facebook, facultad 
de Humanidades, Maldonado, R. 2015






7.  Producción visual, si la hay:
    Aún no existe un manual de normas gráficas de la que se base el   
     diseño en la facultad, sin embargo se han trabajado distintos diseños 
    en elementos de la Página web, Facebook, Twitter, Pinterest y 
     You tube.
Algunos aportes que se han desarrollado a lo largo del tiempo son:
• Creación de Instrumento de evaluación para cursos b-learning 
del Campus Virtual Fahusac: tutores virtuales. Lic. Luis Magdiel 
Oliva Córdova. (Primer Semestre). 
• Elaboración del tutorial: Directrices básicas para tutorías 
virtuales a través de la Plataforma Moodle. Lic. Jesús Guzmán 
Domínguez. (Primer semestre)
• Redacción y creación del artículo “Actualización para docentes 
en el área de tecnología”. (Abril) Lic. Jesús Guzmán. 
• Creación de la Guía metodológica (electrónica) para apoyar el 
proceso de investigación: artículo documental. Lic. Luis Magdiel 
Oliva Córdova. (Septiembre)
8. Estrategias, polít icas u objetivos de comunicación, 
específicamente        visuales:
No tienen aún nada específico en el área visual, sin embargo utilizan 
distintas tonalidades del color azul para diferenciarse.
9. Otros datos relevantes:
    La facultad de Humanidades cuenta con 75 sedes, de las cuales 7     
    cuentan con el programa de educación virtual: 
     -  Guatemala
     -  Rabinal
     -  Petén
     -  Escuintla
     -  San José
     -  Retalhuleu
     -  Santa Rosa
Figura 6. Cromatología de Facultad de 
Humanidades. Maldonado, R. 2015)
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1.3. Perfil del Grupo objetivo
Estudiantes de la facultad de humanidades y futuros tutores 
capacitándose para impartir cursos de educación virtual. Tienen interés 
por el apoyo de este programa y así mismo crear material para el 
mismo.
Estudiantes de la Facultad de Humanidades.
- Hombres y mujeres en su mayoría entre 18 a 25 años y 35 - 45 años.
- Estudiantes universitarios / Docentes de la facultad de humanidades.
- Solteros y casados.
- Clase media baja
- Con sueldos entre Q 5000.00 a 15000.00 al mes.
- Profesionales de otras carreras: Ingeniería en sistemas, ingeniería   
  industrial, comunicadores.
- Tienen un notable interés por la educación.
- En su mayoría, buscan cursos y capacitaciones que le ayudan en su  
  profesión.
- Investigador.
- Le gusta planificar tareas y proyectos.
- Tienen interés por la lectura.
- Planean proyectos que aporten mejoras a la educación, arte y otras  
  áreas humanísticas en Guatemala.
Directores de Centros de Aprendizaje de Tecnologías 
de la Información y la Comunicación 
(Anteriormente llamados Academia de mecanografía o 
computación)
- Hombres y mujeres entre 45 a 60 años.
- Profesionales universitarios / Directores, docentes.
- Guatemaltecos.
- Padres de familia.
- Clase media baja
  Con sueldos entre Q 5000.00 a 15000.00 al mes.
- Están en constante actualización en cuanto a tecnología.




Docentes de IGER - Instituto Guatemalteco de Educación 
Radiofónica.
- Hombres y mujeres entre 45 a 55 años.
- Profesionales universitarios en el ámbito de la comunicación, 
periodismo,  
  locución, etc.
- Guatemaltecos.
- Clase media baja.
  Con sueldos entre Q 10000.00 a 15000.00 al mes.
- Comunicadores.
- En constante actualización de la educación radiofónica.
- Tienen un notable interés por la educación.




- Habilidad para manejar distintas metodologías para impartir cursos.
Datos de interés del Grupo objetivo:
- A partir de segundo año aproximadamente el 90% de los estudiantes 
comienzan a trabajar.
-Aproximadamente el 85 % de estudiantes de fin de semana estudian 
por medio de la plataforma virtual.
- Aproximadamente el 95% reciben tutorías virtuales los fines de 
semana.
Medios que utilizan:
Impresos: Les gusta la enseñanza convencional por lo que aún les gusta 
trabajar por medio de copias, leer libros, periódicos, revistas.
Medios para estudiar: La mayoría utiliza Computadoras, celulares y 
tablets.
Medios sincrónico (tienen una comunicación instantanea): utilizan chats, 
audioconferencias, videoconferencias, escuchan radio y ven televisión.
Medios asincrónicos (la comunicación es en tiempo diferido): utilizan 
foros de discusión, páginas web, correo electrónico y actualmente se 
ven incorporados en el facebook.
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Características del tutor: 




-  Tienen habilidades psicopedagógicas.
¿Cómo laboran? 
-  Planifican procesos
-  Estudian y dominan el contenido.
-  Desarrollan materiales.
-  Tratan de solucionar problemas elementales.
-  Utilizan y conocen las TIC (Tecnologías de la información y de la  
   comunicación).”     (Alonso & Blázquez, 2012)
Perfil de ingreso:
Los estudiantes deben contar con equipo de cómputo y 10 horas 
semanales de acceso a internet y además de evaluarse de los cursos 
de lenguaje, liderazgo y computación.
Perfil de egreso:
Conocimientos: 
•  Ciencia, tecnología y humanidades relacionadas con el ejercicio de 
su  
   profesión.
•  Contexto global, regional, nacional y local.
•  Historia universal, centroamericana y guatemalteca.
•  Sociología general.
•  Cultura de paz y participación. Ciudadana en contextos multiculturales.
•  Ética, moral, legalidad y antropología, relacionados con su profesión.
•  Métodos y técnicas de investigación.
•  Formulación, gestión, ejecución y evaluación de proyectos.




•  Integrarse y trabajar en contextos de diversidad cultural y de género. 
•  Interpretar y aplicar conocimientos.
•  Organizar, planificar y optimizar el tiempo y los recursos.
•  Comunicarse con eficiencia en forma oral y escrita en el idioma 
materno                                   y en segundo idioma.
•  Usar tecnologías de la información y de la comunicación.
•  Planificar, gestionar y desarrollar procesos de investigación.
•  Resolver problemas y tomar decisiones. 
•  Trabajar en forma autónoma.
•  Desempeñar en situaciones nuevas y complejas.
Actitudes:
•  Responsabilidad y compromiso social. 
•  Respeto y cumplimiento de las leyes y norma del país.
•  Disposición para aprender y actualizarse continuamente. 
•  Emprendimiento y perseverancia.
•  Valoración y respeto por la diversidad cultural.
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Algunos somos Docentes 
de los Diplomados            
de Formación de tutores 
virtuales B - Learning.
- Tutores Hombres y mujeres 
entre 45- 75 años.
Tienen interés por el apoyo de este programa 
y así mismo crear material para el mismo.
Perfil del 
Cliente
- Se interesan por           
    recibir capacitaciones.
- Utilizan
 computadoras,       
celulares y tablets.
Figura 7.  Resumen del perfil del 
cliente, con los aspectos más 
relevantes. Maldonado, R. 2015.
Lic. Luis Magdiel 
Oliva Córdova
Administrador web
- Lic. Jesús Guzmán 
Dominguez
Coordinador 
- Servicios que presta 
   FAHUSAC: Tutorias     
   presenciales, acceso 
   a documentos por medio  
   del campus virtual, café  
  internet, fotocopiadoras.
MISIÓN 
Formar profesionales, críticos e innovadores, 
que utilicen, de manera eficaz y eficiente las 
Tecnologías de la Información y Comunicación 
TIC, a través de distintas estrategias.
VISION  
Mantener una oferta educativa de calidad, 
centrada en el aprendizaje del alumno, que 
responda a las demandas actuales del 
conocimiento y uso de las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación TIC.
- 7 sedes de la Facultad 
  de Humanidades con 
  educación virtual.
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Planteamiento del problema
Estudiantes de la facultad de 
humanidades y futuros 
tutores capacitandose para 
impartir cursos B - learning.  
• Directores de Centros de Aprendizaje de Tecnologías de 
la Información y la Comunicación
• Docentes de IGER - Instituto Guatemalteco de Educación 
Radiofónica.
• Estudiantes de la Facultad de Humanidades.
- Hombres y mujeres  
  entre 18 - 35  y 45- 65 
  años
 Tienen interés por el apoyo de este programa 
y así mismo crear material para el mismo.
Perfil del 
Grupo objetivo
-  Clase media baja con    
    salario entre 
   Q 5000.00 - Q10000.00 
-  A partir de segundo año 
  aproximadammente el    
  90% de los estudiantes  
  comienzan a trabajar.
-  Aproximadamente el 85 % 
    de estudiantes de fin de semana 
   estudian por medio de la 
   plataforma virtual y el 95%   
   reciben tutorías virtuales los    
   fines de semana.
- La mayoría utiliza 
  Computadoras, 
  celulares y tablets.
- Utilizan transporte 
  urbano y algunos tienen 
  carro propio.
- Tienen interés por la 
   lectura y les gusta   
   investigar.
- Se interesan por recibir 
  capacitaciones.
Figura 8.  Resumen del perfil del 
cliente, con los aspectos más 
relevantes. Maldonado, R. 2015.






La incorporación del profesorado en modalidad e-learning en la Facultad 
de Humanidades de la Universidad de San Carlos de Guatemala, es de 
innovación tanto para dicha Facultad como para la Universidad, ya que 
integrar contenidos nuevos y variados a través del uso de la tecnología, 
hace que la misma ayude en el desarrollo educativo y tecnológico del 
país y por lo tanto permite estar a la vanguardia con otros países que 
también están en desarrollo. Uno de los aspectos que se debe hacer 
notar es la planificación que hay detrás de este proyecto, el cual ha 
sido un proceso de varios años. Sin embargo, han sido perseverantes 
y han reunido los elementos y herramientas necesarias para que este 
sea funcional. 
La integración de la modalidad e-learning permite que el material del 
curso sea accesible y por lo tanto pueda llegar a un gran número de 
estudiantes integrados en el profesorado; por lo que dentro de la 
planificación del proyecto, se ha tomado en cuenta la implementación 
de contenidos redactados y organizados por los tutores del programa 
de educación virtual y así mismo se ha considerado incorporar al 
diseñador gráfico como parte esencial en el desarrollo del proyecto, 
considerando que el diseño es una parte importante en el material, ya 
que hace que se vea estético y funcional, llamando la atención del grupo 
objetivo. Por lo tanto antes de comenzar a definir un concepto e iniciar 
con el proceso creativo, se deben discutir ciertos temas los cuales son 
puntos clave en el desarrollo del material a diseñar, divididos en 4 
dimensiones esenciales: social, en la cual se describe la temática en la 




que está involucrado el proyecto; funcional, en donde se verá la 
funcionalidad del diseño gráfico en torno a la temática ya definida; 
estética, en la cual se consideran los elementos esenciales a tomar en 
cuenta a la hora de hacer el diseño y finalmente el ético que también 
es una dimensión muy importante a tomar en cuenta a la hora de 
presentarse con la institución con la que se estará trabajando y así 
mismo en el transcurso del diseño del material.
2.1. La innovación a través     
de la tecnología y el diseño:
La Facultad de Humanidades de la Universidad de San Carlos de 
Guatemala ha continuado con el programa de educación virtual que 
se principio en el año 2008. Actualmente el programa está comenzando 
con la modalidad e-learning, lo cual permitirá que el estudiante pueda 
optar por el profesorado en educación a distancia; favoreciendo al 
alumno en cuanto a la planificación de su tiempo y espacio de trabajo. 
Así mismo el estudiante estará abierto a diversas fuentes de información 
que le permitirán tener autoaprendizaje de los diferentes temas a tratar 
en cada curso del profesorado. 
El departamento de educación virtual de la Facultad de Humanidades 
hace notar que es necesario un cambio en los métodos educativos que 
utilizan, ya que la información se actualiza constantemente y a la vez 
se observa que la tecnología también avanza. Por lo tanto como 
menciona (Florentino: 2012) en su guía básica de educación virtual, se 
debe “tomar en cuenta que la educación virtual no solo abarca un 
material determinado para el estudio, sino distintas actividades, técnicas, 
investigaciones y recursos necesarios para ampliar los conocimientos 
del estudiante”, esto favorecerá para tener diversidad de elementos 
que ayuden a transmitir los distintos temas de una forma creativa y 
adecuada al grupo objetivo. Por lo tanto, es necesario el análisis 
exhaustivo de los materiales a diseñar y saber cómo favorecerán al 
estudiante en el transcurso del profesorado, eliminando contenidos 
que puedan tener información irrelevante para el curso.
Llevar a cabo este cambio no solo favorecerá a la facultad de 
Humanidades sino a otras facultades y escuelas de la Universidad de 
San Carlos de Guatemala, ya que es un proyecto atractivo que favorece 
a la educación en Guatemala y es un adelanto que se hace cada vez 
más necesario en los distintos entornos educativos del país, ya que al 
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“abrir espacios virtuales en donde se puedan formar comunidades para 
la interacción entre alumnos y profesores, ayudará a que la educación 
no sea monótona”  (Florentino: 2012) y esto permitirá que el catedrático 
y el alumno puedan interactuar de manera que ambos obtengan 
retroalimentación lo cual favorecerá el aprendizaje. Así mismo, “para 
que exista una actitud positiva ante los cambios tecnológicos de un 
país o bien una comunidad, Grunberg dice que los docentes deberán 
entender la tecnología, utilizarla en su vida diaria y darse cuenta que 
su carrera depende de cómo y cuánto utilicen los recursos tecnológicos 
en su vida diaria”, (Oppenheimer: 2010). 
Una de las ventajas de tener educación virtual es el bajo costo, sin 
embargo, en Guatemala aun falta indagar y utilizar muchos recursos 
para que la educación en modalidad e-learning funcione en su totalidad 
ya que no se ha invertido lo suficiente en educación y tecnología, por 
lo que muchas personas aún desconocen varias maneras en las que se 
podría brindar ayuda y salir de la pobreza extrema a través de distintos 
programas, métodos y recursos educativos.
El Programa de Educación Virtual de la Facultad de Humanidades, ha 
impulsado a los estudiantes a integrarse a los cursos b-learning 
(semipresencial), pero, a través del tiempo se han visto en la necesidad 
de comenzar con carreras en modalidad e-learning pues favorecen al 
estudiante ya que como se mencionado anteriormente, es una manera 
en la que los costos y la distancia se reducen. 
El primer profesorado que se impulsará en modalidad e-learning esta 
conformado por varios cursos los cuales tienen siete módulos cada 
uno; en este proyecto se desarrollará el diseño del curso Técnicas de 
investigación, el cual es un tema que se adapta y se aplica muy bien al 
tema tecnológico, pues actualmente la tecnología se encuentra en casi 
todas partes en el ámbito educativo sobretodo universitario, por lo 
tanto las técnicas y herramientas que se utilizan deben mejorar y 
actualizarse para tener un mejor resultado en los estudios e 
investigaciones que el alumno realice no solo cuando este estudiando 
sino en el mundo laboral.
Este proyecto supone la mejora del material gráfico de cada uno de 
los cursos del profesorado, por lo que se debe mencionar que es una 
ventaja muy importante para el curso de técnicas de estudio e 
investigación, ya que en la investigación se necesitan recursos variados 
en donde la información se valore, mejore y a la vez sea auténtica, pues 
teniendo esas características se podrá innovar y superar la educación 
“para que exista una 
actitud positiva ante los 
cambios tecnológicos 
de un país o bien una 
comunidad, Grunberg 
dice que los docentes 
deberán entender la 
tecnología, utilizarla en 
su vida diaria y darse 
cuenta que su carrera 
depende de cómo y 
cuánto utilicen los 
recursos tecnológicos 




tradicional y conservadora que por años se ha llevado a cabo en muchos 
paises; también se debe tomar en cuenta que durante la investigación 
existe un proceso de análisis y reflexión y que a través de ese proceso 
se busca descubrir y adquirir conocimientos que ayuden a formar 
nuevos procesos o bien renovarlos. Por lo tanto también se debe 
remarcar que el material a diseñar no solo debe ser creativo sino debe 
tener congruencia con lo que se mencione en su contenido, ya que es 
información que ha sido revisada por expertos en el tema y es sustentada 
con investigaciones bibliográficas y otras fuentes teniendo la información 
necesaria y útil para el estudiante, para que el mismo no pierda la 
atención e interactue con el material durante el profesorado y le pueda 
ser útil aún fuera del contexto digital.
2.2. Funcionalidad del material        
digital en la educación:
“La escuela no requiere una googlelización sino herramientas 
innovadoras, herramientas que complementen las tradicionales. El 
modelo deseable es el que combina el libro tradicional con recursos 
digitales. Leer sigue siendo la base de la adquisición de conocimientos.” 
(Pagés, E.: 2012) Con esto, Pagés sostiene que lo tradicional no pasa 
de moda, sin embargo, se debe innovar con herramientas digitales que 
permitan avanzar hacia una mejor educación en la que los estudiantes 
no solo adquieran conocimientos de una fuente sino investiguen en 
otros lugares, los cuales permitirán que el alumno abra su mente hacia 
nuevos pensamientos, ideas, historias, etc. Sin embargo, “es curioso 
que se haya favorecido de una manera tan descarada el libro digital, 
ya que el trabajo en red se basa en compartir el conocimiento, no en 
Figura 10. Fotografía 
del uso de tecnología 
en la Facultad             
de Humanidades. 
Maldonado R. 2015 
“El trabajo en red se 
basa en compartir el 
conocimiento, no en 





reproducir un libro en formato digital” (Pagés, E.: 2012)  y esto es debido 
a la digitalización masiva en la que en la mayoría de veces se utilizan 
fuentes desactualizadas o bien copias de textos que otros autores han 
escrito con anterioridad.
Por lo tanto se propone desarrollar distintos materiales educativos 
digitales también llamados “recursos educativos digitales” que ayudarán 
a complementar los entornos de cada curso. Dentro de estos materiales 
se pueden mencionar, libros interactivos, infografías, imágenes y 
material audiovisual, los cuales deben tener uniformidad desde la línea 
gráfica hasta la información acorde al curso que se dará a los alumnos.
Una de las ventajas de estos materiales educativos, es que el contenido 
ha sido desarrollado y sintetizado por los catedráticos de la Facultad 
de Humanidades y serán diseñados y  diagramados por los estudiantes 
de Diseño gráfico de la Universidad de San Carlos de Guatemala, otra 
ventaja es, que pueden ser descargables y así el alumno podrá 
obtenerlos fácilmente y estudiar en cualquier momento a través de 
cualquier medio como teléfono, tablet, computadora o bien algunos 
de los documentos hasta podrían ser impresos para estudiar en casa 
u oficina, por lo que “tienen potencial para motivar al estudiante a la 
lectura y estudio de cada curso ofrenciendo nuevas formas de 
presentación multimedial, formatos animados y otros documentos 
digitales de ayuda en el desarrollo de los contenidos educativos, 
permitiendo que el estudiante pueda comprender mejor cada área del 
curso facilitando el autoaprendizaje al ritmo que requiera el mismo, 
dándole la oportunidad de acceder en cualquier momento”(Zapata : 
2012).
El peligro de no diseñar bien el material gráfico digital, es que si el 
diseño y la redacción no se hizo pensando en las características del 
grupo objetivo, este puede caer en la monotonía aún estando en un 
contexto digital y por lo tanto puede llegar a ser tedioso al no tener 
diversidad de elementos visuales que complementen  el contenido. Por 
lo que al diseñar cada módulo, se debe pensar en la funcionalidad y 
congruencia que se tendrá con el curso y con los estudiantes que 
utilicen el material, permitiendo que no solo se transmita teoría, sino 
que se pueda llegar a la práctica y reflexión de los temas a través del 




2.3. La estética en el material gráfico 
digital:
Para que el tutor virtual, “facilitador que motiva, apoya y orienta a un 
estudiante independiente o aislado de una clase presencial” (E., M., & 
R.,: 2010)  y así mismo el estudiante, puedan llevar en orden cada 
módulo del curso, el contenido debe ser claro, simple y con una línea 
gráfica que no sature el diseño para que no sea desagradable a la vista, 
por lo tanto se deben analizar los elementos del diseño gráfico a utilizar 
en cada parte del material y más adelante hacer validación del resultado 
del material para identificar posibles problemas que distraigan la vista 
del contenido central.
Según Perea C. en su libro “El diseño de contenidos multimedia para 
entornos virtuales de aprendizaje”, expresa que cuando se diseña 
contenido para un contexto digital, se debe tomar en cuenta ciertas 
características las cuales pueden ser pequeñas pero notables para la 
vista del grupo objetivo, por lo que se “deben alcanzar los objetivos 
que se requieren, como el lograr que el formato en el que se diseñe 
tenga una estructura lógica y a la vez que exista una adecuación 
psicológica con el estudiante o grupo objetivo y el medio”. (Perea C.: 
2006)
Según Bettetini (1995), desde un punto de vista técnico la interactividad 
corresponde al diálogo entre el hombre y la máquina, que hace posible 
la producción de objetos textuales nuevos, que pueden o no ser 
previsibles y destaca como características: la pluri - direccionalidad de 
la información, el papel activo del usuario y el particular ritmo de la 
comunicación. Por lo tanto las herramientas a diseñar deben permitir 
que el estudiante interactue con la herramienta, sin embargo esto 
dependerá del tema y los ejercicios que proponga el catedrático.
Otros elementos importantes de analizar en todo diseño que se haga, 
impreso o digital son: la jerarquía, cromatología y tipografía (estudia 
los tipos o letras, “los cuales son aquellos signos lingüísticos de escritura 
y comunicación a través de los cuales se transmiten mensajes” (Rubio: 
2006) ), además de poderle agregar texturas y otros elementos 
ornamentales, los cuales deben formar una composición adecuada en 
donde la lectura visual pueda permitir apreciar cada elemento dentro 
del material. Miguel Herrera e Imelda Latapie, escritores en la página 
web “No solo usabilidad” consideran “que los principios de la composición 
en el arte y el diseño (equilibrio, simetría, color, proporción, contraste, 
etc.), estudiados y aplicados por muchos autores en entornos analógicos, 
“Cuando se diseña 
contenido para un 
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siguen teniendo vigencia en los escenarios digitales aún cuando existen 
condiciones específicas que deben tomarse en cuenta (como las 
derivadas de las características técnicas del dispositivo y software de 
visualización)” (Herrera M. & Latapie I.: 2010), por lo que tener de 
referencia material gráfico antiguo en la web, también es válido y a la 
vez importante ya que hará que se analicen posibles problemas o 
ventajas que ayuden a desarrollar de mejor forma cada material 
permitiendo que se favorezca la funcionalidad del diseño en el entorno, 
por lo tanto se debe profundizar en la observación y análisis de los 
documentos que se encuentran en el espacio virtual de la Facultad de 
Humanidades, tomando en cuenta que no se tienen materiales con una 
línea gráfica definida.
A la vez se sugiere evitar la ambigüedad de los elementos en el diseño 
del material digital, por ejemplo, sí se tiene una composición visual 
equilibrada, puede que tipografías cursivas no favorezcan el diseño. 
“También se sugiere que la disposición espacial de los elementos no 
sea fortuita, sino producto de una intención específica y bien planificada, 
por lo que todos los elementos, espacios vacíos y ubicación espacial 
deberán tener una razón de ser” (Herrera M. & Latapie I.: 2010), esto 
traerá ventajas ya que la lectura visual de toda la composición hará 
que sea atractiva al estudiante y pueda confiar en lo que está observando 
en ese momento, por lo tanto se identificará con el material del curso 
que estará recibiendo.
El diseño minimalista es muy frecuentado en elementos multimedia, ya 
que los ambientes tecnológicos se actualizan constantemente, por lo 
tanto se sugiere que se diseñe de esta manera y con elementos que 
no saturen la vista pero que llamen la atención, por ejemplo, la 
cromatología (color), en este caso que es un contexto educativo, debe 
ser con colores neutros y también dependerá de la psicología del color 
y su relación con el grupo objetivo, por lo que también se puede 
mencionar de nuevo la importancia de escoger una tipografía clara, 
tomando en cuenta que pueden haber estudiantes que tengan alguna 
deficiencia en la vista.
A la vez será necesario crear iconografía que permita señalar los puntos 
importantes dentro de los textos diagramados y así mismo se puedan 
utilizar en ilustraciones o infografías, según sea el material a diseñar, 
esto también puede facilitar la navegación dentro del contexto y 
obtener interactividad.
“Todos los elementos, 
los espacios vacíos y 
su ubicación espacial 
deberán tener 
una razón de ser”
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De igual manera se debe tomar en cuenta que existe una línea gráfica 
que rige el diseño de varios elementos dentro del material, la cual debe 
ser respetada para no perder la identidad y unidad de los cursos en el 
programa de educación virtual de la Facultad de Humanidades.
“Tapia señala en su libro El diseño gráfico en el espacio social, que en 
la antigüedad el diseño se separaba de las artes aplicadas y se acercaba 
a la ciencia y tecnología, además se crea un módelo de Ulm (primera 
escuela en plantearse el problema de la imagen institucional) en donde 
el objeto diseñado era dotado en sí de un valor simbólico y la 
comunicación se convertía en una actividad estratégica frente al 
mercado. El carácter de una institución, su producción y su comunicación 
comenzaban entonces a ser vistos como una unidad global de sentido” 
(Tapia : 2010). Por lo tanto, se debe recordar constantemente al 
diseñador que su trabajo consta de buscar soluciones en diseño para 
clientes y grupos objetivos y muchas veces el criterio de estas personas 
no será el mismo que el del diseñador, por lo que se debe analizar 
constantemente sobre el trabajo que se está realizando y sobre si es 
la solución correcta,  adaptada a las características del grupo objetivo. 
“Pierre Bourdieu y Ann Tyler, señalan que la estética es también una 
forma de utilizar creencias para inducir a su vez nuevas creencias en 
la gente” (Tapia : 2010) por lo que  tomando en cuenta esto, se debe 
recordar que lo estético no deberá apartarse del trabajo del diseñador 
utilizando estrategias que sean funcionales, además de que cada 
elemento que se integre dentro del material deberá tener una razón 
del por qué introducirlo dentro del mismo.
Figura 11, Fotografía de 




2.4. La ética en el diseño:
Antes que nada se debe definir el concepto de ética como la “disciplina 
filosófica que estudia el bien y el mal y sus relaciones con la moral y el 
comportamiento humano o bien el conjunto de costumbres y normas 
que dirigen o valoran el comportamiento humano en una comunidad” 
(Google: s.f). Ya habiendo expresado el concepto de ética, esta se 
deberá tomar en cuenta durante todo el desarrollo del proyecto, 
dandole importancia tanto a la ética personal que “es la decisión que 
uno como individuo o como persona realiza para escoger una buena 
o mala decisión, de acuerdo a los valores y la formación de cada 
persona.” (alexiagm: 2007), como a la ética profesional que es el 
“conjunto de principios y reglas éticas que regulan y guían una actividad 
profesional” (Google: s.f) ., ya que ambas permitirán que el epesista 
concluya su trabajo con un alto nivel de profesionalidad y a la vez pueda 
entregar un trabajo digno de un universitario.
Luego de definir la importancia de la ética en el proyecto, se debe 
considerar que durante el desarrollo del contenido de cada uno de los 
módulos del curso a diseñar, el catedrático o tutor debe tomar en 
cuenta que la información redactada debe ser breve, clara pero 
sobretodo fidedigna y nombrar con normas APA 6 según sea necesario, 
lo cual permitirá que al diseñar los documentos, el estudiante y el asesor 
puedan evitar problemas de derechos de autor, así mismo, se debe 
tomar en cuenta que existirá un manual de normas gráficas, el cual 
deberá ser consultado frecuentemente para no atrasar el proceso de 
diseño.
A la vez se debe tomar en cuenta que al incluir imágenes e ilustraciones, 
se debe citar al autor, ya sea que sea de la Facultad de Humanidades, 
del epesista o bien de otra fuente. También se debe considerar que las 
ilustraciones deben transmitir los valores de la Facultad, tomando en 
cuenta que serán para un grupo objetivo con determinadas 
características.
El conocer de los usos permitidos de los elementos en el diseño, hace 
que el diseñador tenga seguridad de lo que está diseñando y pueda 
utilizar de manera libre lo que se le proporciona para el desarrollo del 
proyecto, por lo tanto favorece al epesista ya que se rige por sus valores 
y así mismo toma en cuenta los valores de la institución, lo cual hace 
que el proyecto crezca en credibilidad y se respete el nivel de 
profesionalidad tanto del diseñador como la institución que en este 
caso es la Facultad de Humanidades.
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También se debe tomar en cuenta que como estudiante y diseñador, 
se deberá tener alto nivel de compromiso con el material que se trabaje, 
ya que se está diseñando material con contenidos que van dirigidos a 
varias personas, por lo que “el diseño aparece como un regulador social, 
un ordenador de los comportamientos sociales. No se trata de una 
actividad que resuelva la comunicación visual necesaria para la vida 
social, sino que organiza cierto tipo de información para hacerla legible 
y regula ciertos comportamientos; en este sentido, el diseño opera 
como un factor de institucionalización que abarca el sistema general 
de los comportamientos sociales”(Tapia : 2010), por lo que el diseñador 
debe tener cuidado del mensaje y del contenido que transmite, sabiendo 
que el diseño puede influir haciendo un cambio positivo o negativo en 
la persona a la que se esta dirigiendo el material.
Por lo tanto se sugiere que el estudiante tenga constante supervisión 
con profesionales que puedan asesorar su trabajo y además buscar 
información y proyectos similares que puedan ayudar a guiarlo en 
cuanto al proceso en el que se lleva a cabo utilizando reglas de 
interacción social y así evitar problemas en la comunicación con el 
cliente, ya que “pareciera que en el diseño gráfico la responsabilidad 
social no recae en el diseñador por ser solamente el intermediario e 
intérprete de las necesidades de comunicación visual de los cliente, y 
es ahí en donde se presenta o se ausenta la integridad de este” (Díaz 
M., Ortega M. & Rivera E. : 2014)
2.5. Innovación en el entorno         
educativo:
Fidalgo en su blog Innovación educativa (2007) define que  la 
innovación es todo aquello que provoca cambios, los cuales pueden 
ser drásticos ( de otra forma totalmente diferente) o progresivos 
(se hacen de forma parecida pero introduciendo alguna novedad); 
en cualquier caso el cambio siempre mejora lo cambiado; es decir, 
la innovación sirve para mejorar algo.
En la educación, la mejora puede ser reducir el esfuerzo, el coste, 
aumentar la rapidez en obtener resultados, aumentar calidad, 
satisfacer nuevas demandas, etc. Para que estas innovaciones 
tengan éxito, el coste de introducirlas debe ser asequible para los 
usuarios de dichas innovaciones. 
Marco teórico
41
Los cambios progresivos suelen llevar asociado un bajo coste y son 
perfectamente asumibles, por lo que en la educación se sugiere que 
haya innovación progresiva, esto ayuda a que el cambio sea 
perfectamente asumible; por lo que en un contexto educativo, 
incorporar novedades que produzcan cambios progresivos, consiste 
en incorporar nuevas tecnologías las cuales hayan demostrado éxito 
en otros campos; por lo tanto se sugiere utilizar tecnologías de la 
información y comunicación (TIC), ya que estas mejoran el contexto, 
producto y servicio y lo adaptan a nuevas demandas (esto aplicado 
al grupo objetivo).
Para el estudiante, una de las ventajas de incorporar las TIC en el 
contexto educativo, es que no solo se obtiene un coste asequible, 
sino se pretende que este se sienta motivado por aprobar una 
asignatura, pero de una forma en la que el alumno pueda construir 
su propia manera de estudio. Y desde el punto de vista del profesor 
o tutor, la innovación le ayudará a darse cuenta de los avances y 
funcionalidad de la innovación, observando con el reflejo de las 
notas y el avance del estudiante, la adquisición de conocimientos, 
habilidades y capacidades, consiguiendo que el alumno note su 
propio avance y esté seguro que el conocimiento adquirido es útil 
para el futuro. Por lo que para conseguir la innovación educativa 
existe un método que puede ser utilizado, el cual se denomina, 
“paradigma centrado en el aprendizaje”, que organiza los recursos 
pensando en el proceso de aprendizaje del alumno (pp. 1- 6)
Por lo tanto los materiales diseñados para el profesorado, serán parte 
de la innovación en el programa de educación virtual de la Facultad de 
Humanidades, por lo que se espera puedan ser utilizados de manera 
correcta y se puedan aprovechar durante los cursos a desarrollar. A la 
vez se espera puedan tener continuidad y cada cierto tiempo se puedan 
implementar nuevos materiales y actualizados.
Por otro lado, se debe resaltar que el diseñador gráfico es un elemento 
esencial en el equipo de profesionales del programa de educación 
virtual, por lo que se debe involucrar en un futuro muy cercano para 
no perder la línea gráfica de los materiales que se habrán diseñado con 
anterioridad, por lo tanto el departamento de educación virtual, deberá 
velar por que se cumpla correctamente el manual de normas gráficas 
y permanezca la unidad en la estructura y diseño de los materiales.
El “paradigma 
centrado en el 
aprendizaje”, organiza 
los recursos 
pensando en el 
proceso de 
aprendizaje del 
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Casos Análogos:
A continuación se presentan distintos casos análogos de distintas 
instituciones que han logrado llevar a cabo la educación e- learning 
con éxito. Estos ejemplos se muestran con el fin de analizar casos 
similares al que se está desarrollando y de esta manera crear y proponer 
ideas que ayuden a la solución del problema de diseño y comunicación.
Universidad Virtual de Quilmes, Argentina
Las autoridades de la Universidad Virtual de Quilmes (UVQ), persuadidas 
de que las nuevas Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) 
en particular y la sociedad del conocimiento en general tendrían un 
impacto inexorable en los sistemas educativos en el futuro, en 1998 
decidieron incorporar un programa de educación no presencial.  Por 
lo tanto se inició una relación asociativa con la Universidad Oberta de 
Catalunya (UOC) que había sido creada por la comunidad autónoma 
de Catalunya en 1995 como universidad exclusivamente virtual.
La UVQ decidió utilizar el Campus Virtual ya que esta plataforma es 
un medio de comunicación y un medio de almacenamiento de 
información. En este espacio se utilizan dos herramientas de Internet: 
el correo electrónico y el chat, los cuales no son considerados recursos 
didácticos,  pero es una manera de mantener comunicación sincrónica.
Los mensajes de correo electrónico son privados (de una cuenta 
personal a otra) y públicos (realizados en un foro colectivo). También 
se utiliza la biblioteca digital que es el medio de almacenamiento de la 
información.
El diseño del Campus Virtual contempla tres grandes áreas: el aula 
virtual, que es el espacio de interacción entre alumnos y profesores-
consultores y está conformado por los buzones, el fichero, la lista de 
miembros y la información asociada.
Figura 12, Previews de 
videos informativos en 
el campus de la UVQ, 
Maldonado R.  2015
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Instituto Von Neumann, Universidad Galileo
En el año 2005 la Universidad Galileo decide incorporar contenidos 
virtuales por medio de la educación e-learning, debido a la necesidad 
de actualizarse en tecnología y metodología que cumplieran con las 
expectativas del mercado.
Varios de los materiales que utiliza la universidad Galileo en su programa 
e - learning son: los banners, foros de debate, videos, tablón de anuncios 
y noticias, redes sociales, dropbox, boletín digital, blog e - learning, 
tesario virtual, etc.
La segunda área es de carácter móvil y corresponde a la información 
institucional y académica; se presenta en forma personalizada de 
acuerdo al perfil de usuario: información académica, tutoría, 
administración, vida universitaria y recursos. A la tercer área acceden 
todos los integrantes de la UVQ: correo, novedades, quiénes están, 
guía de usuarios, configuración y salida.
Positivo: 
• Utilizan distintos recursos para comunicarse con los estudiantes, 
como chat, correos, video llamadas, etc.   
• Hay constante actualización de información a través de foros.
Negativo:
• El campus posee unidad en su línea gráfica, sin embargo falta que 
se actualice el diseño de sus contenidos en la plataforma.
Interesante:
• Comienzan a desarollar el espacio virtual en el año 1998, pues 
pensaban ponerse al lado de otras universidades de China y México 
que ya habían comenzado con educación a distancia.
• Existe un espacio de preguntas frecuentes que ayudan a la solución 
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Figura 13, Boletín 
virtual GalileoLearning, 
Maldonado R.  2015
Figura 14, Blog 
Educación y tecnología 
Galileo, 
Maldonado R.  2015
Positivo: 
• Los cursos están conformados por módulos que hacen que los 
contenidos de los cursos estén mejor organizados, por lo tanto esto 
es positivo ya que los cursos ha diseñar en la Facultad de 
Humanidades también están conformados por módulos. 
• Tienen variedad de recursos gráficos.
• Cuentan con recursos que ayudan a orientar a los estudiantes que 
recién comienzan en el estudio e - learning o que aún no se deciden.
• Cuentan con un área de noticias que ayuda a notificar avances en 
la educación a distancia de la universidad
Negativo:
• Algunos contenidos son muy extensos y esto puede provocar 
distracción en el estudiante. 
• No tienen una línea gráfica entre el blog, revista y campus virtual.
Interesante:
• Se han diseñado herramientas que se encuentran dentro del entorno 
del campus y además en otros entornos, como issu o blogs.
• Este programa se comenzó en el año 2005, por lo que se ve un 
avancé en el entorno y en la variedad de recursos que se utilizan.
• Investigador de la Universidad del Cauca, Colombia, vino a Guatemala 
para conocer acerca del proceso llevado a cabo en el país para 
llevar la educación e- learning a su pais. (Martínez: 2015)
13 14
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3.1. Primer fase: Aproximación
En esta fase se describe detalladamente las características psico - 
gráficas del grupo objetivo, utilizando herramientas que ayudan a 
obtener resultados que permitan conocerlo mejor, dando ideas para 
obtener un mejor avance del proyecto.
SPICE &POEMS
SPICE Y POEMS es una herramienta para identificar aspectos relevantes 
y significativos del grupo objetivo, a partir del conocimiento de sus 
necesidades más profundas, lo cual ayudará a formar estrategias que 
ayuden en el análisis y desarrollo del proyecto.
A continuación se da una breve explicación sobre el significado de las 
siglas de SPICE en inglés y en español y se presenta la descripción de 
cada aspecto a analizar:
Social (Social) ¿Qué es lo que necesita esta persona de las relaciones 
de las personas a su alrededor?
Physical (Físico) ¿Qué es lo que esta persona necesita en un nivel 
práctico y funcional?
Identity (Identidad) ¿Cómo esta persona necesita definirse a sí mismo?
Comunication (Comunicación) ¿Qué información necesita la persona?
Emotional (Emocional) ¿Qué es lo que esta persona necesita emocional 
y psicológicamente? 
A continuación se da una breve explicación sobre el significado de las 
siglas de POEMS en inglés y en español y se presenta la descripción 
de cada aspecto a analizar:
People (Personas) ¿Quiénes van a estar en contacto con la experiencia?
Objects (Objetos) ¿Qué cosas físicas pueden ser creadas?
Environments (Ambientes) ¿En qué lugar se pueden llevar a cabo?
Messages & media (Mensajes y medios) ¿Qué tipo de información puede 
ser proveída y cómo?
Services (Servicios) ¿Qué servicios y sistemas de soporte pueden ser 
ofrecidos?
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- Tabletas y teléfonos
- Se les puede informar del    
  programa por medio de medios  





- Se puede informar acerca del       
  programa de educación virtual por 
  medio de las redes sociales como 
  Facebook y Twitter. Además se 
  podrá tener más información por 
  medios impresos y digitales
- Turores virtuales del programa   
  B - learning
- Catedráticos de la Facultad de  
  Humanidades.
- Tutores virtuales de otras  
  universidades.
- El estudiante podrá participar de  
  foros, ejercicios y chats para     
  resolver dudas dentro del campus 
  virtual.
- Motivados y comprometidos con 
  su trabajo y la institución.
- Efectividad.
- Excelencia.
- Cursos innovadores y actualizados.
- Capacitaciones de distintas      
  temáticas dentro de la tecnología,  
  educación y nuevas metodologías, 
  y estrategias para optimizar el      
  trabajo.
- Ambiente agradable y  tranquilo 
  que propicie la proactividad
- Apoyo de compañeros y familia.










Figura 15, Mapa de empatía del 
cliente, Maldonado R. 2015
CLIENTE
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- Debe estar enfocado y organizado en cada curso que lleve 
  a distancia. Necesita estar atento a las nuevas herramientas        
  tecnológicas.
- Se debe ser puntual en las entregas para no entrar en estrés.
- Deben perder vergüenza para comunicarse y resolver dudas con   
  su tutor virtual.
- Quieren saber de recursos y herramientas para la mejora de cursos 
  online.
- Necesitan estar relajados y concetrados para tener buen rendimiento.
- Necesita socializar con personas por medio de internet.
- Quieren superarse e innovar.
- Son curiosos y les gusta investigar.
- Se relacionan con personas con las cuales puedan investigar y    
  preguntar de los temas.
- Necesitan comunicar a la sociedad por medio de distintos  
  recursos.
- Deben coordinar con su familia o amigos el tiempo en que esta 
  persona utilizará para estar en su curso y estar con ellos.
- Por medio de distintas herramientas puede superarse y contribuir 
  en la educación de la sociedad.
- Autodidácta.
- Perseverante y disciplinado.
- Práctico en la transmisión de sus ideas y desarrollo de sus   
   trabajos.



















- Material presentado por medio del campus virtual y los avisos    
  serán dados por medio de las redes sociales.
- Estudiante.
- Estudiantes que regresan a la universidad luego de varios años.




- El estudiante podrá participar de foros, ejercicios y chats para  
  resolver dudas dentro del campus virtual.
 
Figura 16, Mapa de empatía de 
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INSIGHT Y CONCEPTUALIZACIÓN
El insight es algo relacionado con el consumidor, como experiencias, 
situaciones, recuerdos o conocimientos. El insight es algo que muestra 
la vida diaria y esto puede ser por medio de una campaña o un nuevo 
producto, etc. 
Cada día aprendo algo nuevo
Esta idea surge cuando se ve la curiosidad que tiene el estudiante por 
aprender algo nuevo e investigar, a la vez se observa como el ser 
humano descubre nuevas cosas cada día por lo que es un aprendizaje 
constante y por eso se dice que cada día se aprende algo nuevo. 
El concepto creativo es algo que sale del insight (Ver anexo 1: Mapa 
mental) y sirve para darle vida a una campaña publicitaria o diseño en 
distintos medios. “Es una formulación construida para sintetizar todos 
aquellos elementos que permiten transmitir la diversidad de información 
y la profundidad de comunicación que el anunciante desea establecer 
con su mercado.” (Rosales, P. 2006) 
Descubrir y Comunicar
Este concepto se basa en la experiencia que tiene el ser humano 
en intentar descubrir las soluciones o el por qué de cada situación, 
por lo que el estudio y la investigación buscan descubrir algo 
nuevo y cuando este lo logra, lo quiere y lo debe comunicar de 
alguna manera, transmitiendo la información relevante y que 
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3.2. Proceso de Bocetaje
A continuación se presenta la fase de bocetaje a mano.
17 18 19
20 21 22
Figura 17 - 22
Primer nivel de  
bocetaje (bocetaje 
a lápiz de material 
interactivo y video) 
Maldonado R. 2015 
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Figura 23 - 28
Primer nivel de  
bocetaje (bocetaje 
a lápiz de material 
interactivo y video) 
Maldonado R. 2015 
23 24
26 27 28
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3.3. Segunda Fase: Medios
6W´s
Las 6 W es una herramienta muy útil para formar estrategias en las que se pueda dar un 
acercamiento del producto con el cliente y con el grupo objetivo. En este proyecto se busca 
encontrar estrategias en las que el material interactivo pueda ser funcional y eficaz a los 
estudiantes del profesorado de educación a distancia.
A continuación se encontrará el significado de las 6 W´s por sus siglas en inglés y su significado 
en español:
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What (Qué)              El problema.
Where (Dónde)       Contexto y medios, los recursos o ambientes 
                                    que se pueden utilizar para acercarse al público.
When (Cuándo)      Cronograma o calendarización.
Why (Por qué)         Justificación.
Who (Quién)            Socios, personas o entidades que puedan 
                 facilitar procesos.
 
Whom (Para quién) Grupo objetivo - audiencias, se describen 
                                    los hábitos de a quién va dirigido el mensaje.
Luego de haber aclarado el significado de las 6W´s, se presenta una figura en la que se da a 
conocer datos importantes que ayudarán a crear estrategias que ayuden en la solución del 
problema de diseño.
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What (Qué) Where (Dónde)
Why (Por qué)
El programa de educación virtual de la facultad 
de Humanidades ha impartido cursos por 
medio de la modalidad B - learning (semi 
presencial) sin embargo se carece de material 
dinámico y actualizado para transmitir la 
información de los cursos próximos a comenzar 
en el profesorado de educación a distancia.
Posible solución:
Transmitir el contenido del curso técnicas de 
estudio e investigación a través del material 
gráfico digital para el profesorado de educación 
a distancia PEVFAHUSAC.
Campus virtual de la Facultad de Humanidades, 
Universidad de San Carlos de Guatemala. 
Formatos:
- JPG´s, PDF, GIF, TIFF.
- Formatos que se adapten a moodle y rapid 
  learning.








- Sopas de letras
- Juegos interactivos
- Cada Martes de Agosto a Octubre habrá  
   reunión con tercer asesor dentro del horario 
   establecido por el mismo (3:00 pm a 
   6:00    pm) para evaluar diseño de material. 
- Antes y durante el profesorado de educación 
   a distancia.
- No hay material gráfico digital para el 
   profesorado de educación a distancia por lo 
   que se usará el campus virtual para subir el 
   material interactivo.
Tutores, Departamento de pedagogía y de 
educación virtual, Decano facultad de 
Humanidades.
Estudiantes del profesorado de educación a 
distancia y tutores virtuales.
Digital
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Puede ser interactivo, dinámico, limpio y creativo.
Desventajas: 
El peso y tamaño del formato pueden interferir al subirlo al campus 




Puede jugarse con dos banners lo cual hace que el usuario al momento 
de entrar al campus sea atraido por esta interacción.
No ocupan mucho espacio lo cual favorece a la vista del estudiante.
Desventajas: 
Puede que la información dentro de los banners se pueda ver pixeleada 
si no es bien guardada. 
Video introductorio:
Ventajas: 
Hace atractiva la entrada del campus y da un pequeño resumen de lo 
que trata el curso.
Desventajas:
Puede que en un dispositivo móvil tarde mucho en cargar.
Se requiere de conocimiento esenciales en after effects o algún otro 
editor de video.
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Evaluación con especialista
En esta fase el estudiante expuso sobre el primer bocetaje por medio 
de una presentación en el cual estuvieron presentes estudiantes de 
quinto año de la carrera de Diseño gráfico, la Licenciada Lourdes Pérez, 
Licenciada Carolina de Aguilar y  con  el publicista José Milián, Director 
creativo de la agencia 4am Satchi & Satchi 
Se presentan varios bocetos y se dan a conocer una lista de conceptos 
creados a través de lluvia de ideas.
Seguido del bocetaje a mano se muestra el bocetaaje digital el cual 
solo muestrra las ideas sobre los conceptos considerados los cuales 
eran tres:
- La vida como un juego de ajedrez.
- Las piezas que forman la solución. / Las piezas que dan solución.






















Figura 30,  Bocetaje 
primera fase 
Maldonado, R. 2015
Figura 31. Bocetaje 
primera fase, 
Maldonado R. 2015
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Figura 32. Primera 
fase de bocetaje, 
Maldonado R. 2015
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Los cambios sugeridos y conclusiones de esta 
evaluación son: 
- Se sugiere que se trabaje con más sombras en la iconografía. 
- Se añade que las imágenes podrían ser menos vectoriales y más     
   realistas según el material trabajado en la interactividad.
- Se sugiere utilizar más jerarquía en los textos e imágenes.
- A la vez se da la sugerencia de escoger uno de los conceptos por la 
  razón de que el insight puede conectar mejor con el grupo objetivo  
  y el concepto estará mejor adaptado a la temática del material que  











Figura 33. Primera 
fase de bocetaje, 
Maldonado R. 2015
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Evaluación con el cliente o tercer asesor:
Se hizo una validación piloto con el tercer asesor de la Facultad de 
Humanidades Lic. Edwing García y una estudiante epesista de la misma 
facultad. 
Se utilizó una entrevista con la cual se entrevisto a los mencionados y 
ellos dieron sus puntos de vista acerca del material.
Los cambios sugeridos durante está evaluación son 
los siguientes:
El personaje a pesar de adaptarse a la línea gráfica, se sugiere que no 
sea el principal recurso para comunicar, debido al grupo objetivo. Debe 
ir más enfocado en el tema.
Se necesita que en las introducciones aparezca más el personaje.
Comentarios:
La lectura es muy limpia y las imágenes se adaptan al material.
Figura 34. Bocetaje infografía 
interactiva, Maldonado, R. (2015)
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Los cambios sugeridos son: 
- Se planteó que los íconos tuvieran sombras al igual que los botones, 
  para unificarlo visualmente.
- Los usos de los botones deben variar para evitar que la lectura sea  
   tediosa.
Figura 35.  Bocetaje 
de material 
interactivo mostrado 
a compañeros de 
diseño gráfico.
Evaluación con compañero de Diseño gráfico:
En esta etapa se validó con compañeros de diseño gráfico, los cuales 
sugirieron algunos cambios en el documento interactivo.
Se utilizó una entrevista online (Ver anexo 2: Cuestionario #1)
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Planteamiento del problema
- La Licda. Lourdes sugiere un cambio en la forma del menú para   
  unificarlo con los demás menús del material de los compañeros   
  epesistas de la facultad de Humanidades, ya que han trabajado 
  el menu en forma modular.
- Se sugiere que al video y a los banners se les cambien los fondos 
  azules, ya que a pesar de tener tipografía blanca, es costoso leer el 
  texto, además se sugiere que se le agregue voz al personaje para 
  que este no se pierda dentro de la presentación de la introducción.
Figura 36.  Bocetaje 
de video mostrado a 
compañeros de diseño 
gráfico.
Figura 37.  Bocetaje 
de video mostrado a 
compañeros de diseño 
gráfico. 







4.1. ¿Qué material se evaluó?
Se validó el video introductorio, banners, pdf´s descargables y material 
digital (pdf´s interactivos, infografías, etc.)
Técnicas utilizadas
Focus group: 
“El focus group (o grupo focal) es un método para recolectar información 
necesaria para una investigación, este consiste en reunir a un pequeño 
grupo de personas (generalmente de 6 a 12 personas o una pequeña 
muestra del grupo objetivo) con el fin de entrevistarlas y generar una 
discusión en torno a un producto, servicio, idea, publicidad, etc. Suele 
ser dirigido por un moderador que hace preguntas y genera discusión 
en torno al tema o en este caso al diseño (esperando que sus respuestas 
e ideas sean genuinas), a la vez evita que los integrantes se desvíen 
del tema”. (Crece Negocios, 2012) 
Se sugiere que en ningún momento el moderador dé opiniones que 
influyan a los integrantes del grupo focal y a la vez este debe ceder la 
palabra a cada persona para que ninguna opinión influya más que otra, 
sino que cada uno de una opinión.
Para realizar el focus group se utilizó como herramienta un cuestionario 
(Ver anexo 3 y 4: Cuestionarios #2 y 3 ), en el cual los participantes 
fueron dando sus puntos de vista y preguntando acerca de algunas 
dudas que surgieron durante la presentación del material. 
Selección de participantes:
En esta fase se pidió al coordinador del Departamento de educación 
virtual el permiso de poder validar el material con una muestra del 
grupo objetivo. Por lo que él aceptó y asignó un aula en el que parte 
del grupo objetivo participó de la validación y a la vez se les permitió 
dar su opinión. 
Participantes durante la validación:
Moderador y/o encuestador:




Licenciada Maylin Bojórquez de Oliva.
Focus group y encuesta 12 estudiantes del programa B – learning de 
la facultad de Humanidades.
Encuesta 2: 7 estudiantes
Escenario y desarrollo de la validación:
El proceso de validación se desarrolló en una pequeña sesión en el aula 
203 del edificio S4, Facultad de Humanidades de la Universidad de San 
Carlos de Guatemala, Ciudad Universitaria, Avenida Petapa zona 12.
Interpretación de resultados:
La encuesta se dividió en dos fases; en la primera fase se hizo un focus 
group del material expuesto y en la segunda fase los estudiantes 
utilizaron el campus para ver la utilidad del material y respondieron 
una encuesta, para evaluar cuatro módulos completos (material 
interactivo e impreso), 15 banners y un video de presentación del curso. 
Según el resultado dado en las encuestas, se pudo analizar las respuestas 
de cada persona del grupo objetivo y obtener las siguientes conclusiones, 
con las cuales se dieron a conocer posibles fallas dentro del mismo:
Video de introducción: 
La mayor parte del grupo objetivo tuvo opiniones buenas sobre el 
video, ya que lograron entender el fin del mismo, el cual es dar una 
pequeña introducción del curso de Técnicas de estudio e investigación, 
a la vez opinaron que el texto es claro y sencillo de leer y a la vez muy 
creativo por el movimiento que se le da. También comentaron que el 










video es un elemento muy bueno para introducir el curso, ya que le 
da una breve explicación al alumno, sin aburrirlo. Les pareció que 
la tipografía está clara y la cromatología hace que no se pierda 
unidad visual con los demás materiales y además comentaron que 
se muestra un diseño limpio y visualmente atractivo.
En una de las partes del video debe añadirse unos segundos más, 
sin embargo comentaron que la duración les parece justa para ser 
un video introductorio.
Banners o portadas de los módulos:
Los banners que se evaluaron les parecieron ordenados, con tipografía clara y agradables a la 
vista sobretodo porque el espacio en la plataforma es pequeño. Uno de los elementos que más 
llamó la atención de los banners, fueron las fotografías, ya que eso hace que se vean modernos 
y se unifiquen con todo el material diseñado para el curso, así mismo se identificaron con el 
contexto de la Facultad de Humanidades y con las actividades que suelen realizar diariamente.
Material digital e interactivo:
En general el grupo objetivo lo encuentra bastante agradable, les gusta la interacción que existe 
entre los botones y el texto y encuentran agradable que dentro de los módulos se hallen botones 
que conecten con el siguiente documento.
La tipografía les había parecido pequeña durante la presentación, sin embargo al contemplar 
el material  en la computadora y tablet les pareció clara y de buen tamaño,  y además fácil de 
leer.
Entiende lo que se quiso dar a entender con el concepto, que es descubrir y comunicar y 
reconoce el significado de cada ícono y botón dentro de los documentos.
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Figura 40.  Fotografías 
tomadas durante 
validación final, 
Maldonado R.  (2015)







Este material fue muy bien aceptado por el grupo objetivo, les parece 
ordenado.  Una característica que llamó la atención del mismo fue la 
tipografía clara y de buen tamaño y además opinan que las imágenes 
complementan muy bien el material.
5. Propuesta 





5.1. Características de las piezas
A continuación se presentan previews (vistas) del 
material diseñado.  
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El tamaño de los 
banners es de 715 
pixeles * 285 pixeles, 
medidas indicadas por 




Cada banner tiene 
detrás los títulos 
del contenido, esto 
con el fin de que el 
estudiante descubra 
los temas a tratar 
durante el módulo y 




































































































































































Figura 42 - 244. 





A continuación se presentan los elementos que se han utilizado para 
desarrollar la propuesta gráfica final, esto se hace en base al concepto 
creativo “Descubrir y comunicar” explicado en la página 53, capítulo 
3. 
Códigos de diseño
Código lingüístico oral: 
Video: la voz del personaje debe sonar joven, amigable, y tener 
expresividad en su tono de voz, ya que el personaje que se presenta 
en  el video es joven.
Código lingüístico escrito:
Video: debe ser simple, breve y directo para no aburrir al grupo objetivo 
y así mismo puedan descubrir rápidamente de qué trata el curso. Los 
textos y otros elementos en los fotogramas deben tener movimientos 
flexibles los cuales también faciliten la lectura del expectador y a la vez 
puedan tener efectos en los que el texto se descubra detrás de las 
pestañas con pequeños barridos cuando suceda una transición, lo cual 
está relacionado con el concepto creativo del proyecto.
Material interactivo y banners: Son textos resumidos, simples y formales. 
El vocabulario utilizado siempre está relacionado con la temática del 
estudio y la investigación. 
El banner es interactivo, ya que al pasar el mouse sobre el mismo, este 
descubre el texto que hay debajo de la imagen principal, por lo que se 
integra perfectamente con parte del concepto que es “descubrir”.
Cromatología:
Se utiliza los colores relacionados con la línea gráfica del programa y 
se agregan algunos que se utilizan en íconos o títulos, los cuales son 
de la misma gama que los principales.
Los colores de cada parte de los materiales son contrastantes, teniendo 
equilibrio y complementándose uno al otro, comunicando de esta forma 
seriedad y orden durante el curso que se está desarrollando.
No se utilizan tantos colores en un mismo espacio, ya que es un material 
dirigido a un grupo objetivo con diversidad de edades.
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Realce de sombras: 
Se realzan varios elementos a través de las sombras para darle equilibrio 
e importancia a algún texto, ícono o información que se quiera comunicar 
al estudiante y que este le de el interés necesario.
Ambientación: 
El color que identifica a este curso es el azul, sin embargo se mantuvo 
el color sobrio para no oscurecer el contexto o bien saturar el material 
visualmente.
Connotación de los colores
Azul: Connota tranquilidad, confianza, y lealtad.
Gris: Es un color neutro que representa ausencia de energía, indecisión 
pero a la vez da la ausencia de brillantez, lujo y elegancia.
Anaranjado: Es el color que representa a la juventud, ya que transmite 
energía y es muy llamativo, es alegre y sugiere resistencia, generosidad 
y sencillez.
Verde: Es el color que representa seguridad, tranquilidad y confianza, 
a la vez brinda esperanza y es el color de la naturaleza. El color oscuro, 
representa exclusividad.
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Se utilizaron íconos de navegación elaborados para la línea gráfica del 
departamento de educación virtual y se diseñaron varios, los cuales 
no perdieron la línea de los anteriormente diseñados. Son simples 
y modernos, con sombras que hace que guarden una vista de 2 
dimensiones.
Los íconos diseñados para este proyecto están relacionados con el 
concepto ya que son utilizados para resaltar textos y para que el 
estudiante interactúe con la información y descubra datos importantes 
a través de los mismos.
No menor de 
12 pts.
No menor de 
18 pts.
No menor de 
15 pts.
Figura 245. Previews 
de tipografías, 







Fiigura 246 íconos, 
Maldonado. R (2015)
Tipografía: 
La tipografía se utiliza en base a la línea gráfica del departamento de 
educación virtual, la cual es la fuente tipográfica Gotham y sus distintas 
variaciones (bold, regular y light). El tamaño de la tipografía del material 
se rigió por el manual de normas gráficas.
Los títulos y algunas imágenes tienen una pestaña simulando que se 
voltea hacia otra página o imágen, esto se basa en una parte del 
concepto creativo  “Descubrir y comunicar” pues se da a entender que 
al voltear una página se descubrirá información importante, esto se 
muestra también en los títulos del material interactivo y el texto del 
video en el cual se esconde una parte del mismo con el fin de dar a 





Se utilizó una retícula basada en 8 columnas y 6 filas o viceversa. Para 
tener variedad de diagramación en texto e imágenes y transmitir 
equilibrio. 
Lineamientos para la puesta en práctica 
de la propuesta final
Medios y usos sugeridos: 
El video, se utilizará dentro del espacio del campus virtual como 
introducción al curso. 
La música que se utiliza dentro del video tiene creative commons, por 
lo que es libre de derechos de autor, sin embargo debe hacerse mención 
en la descripción del mismo al autor y el nombre de la canción.
El video debe subirse al canal del Programa de educación virtual para 
guardar orden de los materiales diseñados. 
El material gráfico digital, será utilizado en el campus virtual, se 
recomienda que sea visto en computadora o en tableta para una mejor 
apreciación del contenido, sin embargo no se impide ver el material 
desde un celular y por último el material impreso puede ser a color o 
a blanco y negro.
 


















Figura 247 Retículas, 
Maldonado. R.  2015
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5.2. Presupuesto:
El ejercicio profesional supervisado y el proyecto de graduación son la práctica profesional en 
la que los estudiantes retribuyen a la sociedad guatemalteca su aporte a la Universidad de San 
Carlos de Guatemala, ayudando a sectores con mayor necesidad, por lo que a continuación se 
describe el presupuesto o los costos de lo que equivale este proyecto: (Muchos de los costos 
presentados en este presupuesto fueron tomados del tarifario de la cámara de diseñadores de 
comunicación visual, San Rafael – Argentina, los cuales fueron adaptados a Quetzales)
Presupuesto basado en un mes de trabajo: 
Costos fijos:
Q 450.00        Internet
Q 1000.00      Energía eléctrica
Q 1300.00       Víveres
Q 160.00         Agua potable
Subtotal:     Q 2910.00
Costos variables:
Alquiler y/o compra de equipo.
Q  5000.00        1 cámara fotográfica (T3)
Q    400.00        2 baterías para cámara fotográfica. (200 c/u)
Q  5000.00        Computadora.
Q   1300.00          Programas de Adobe (toda la suite cs6)
Subtotal:       Q 11700.00
Servicios profesionales: 
Q  15000.00       Storyboard. 
Q 55000.00       Fotografía y Retoque fotográfico
Q   4800.00       Edición de video (Q 800.00 x  30 segundos)
Q    1200.00       Ilustración vectorial
Q 59500.00       Diseño de material interactivo (Q 3500.00 c/u)
Q   2500.00       Grabación de voz.
Q   2800.00        Diseño de banners (Q 350.00 c/u)
Subtotal:       Q 140800.00
Viáticos:
Q 1400.00        Gasolina para un vehículo.
Subtotal:      Q 1400.00





Conclusiones y recomendaciones 
Figura 248. Tabla 




Se colaboró con la facultad de Humanidades 
y con el programa de educación virtual, 
a través del desarrollo de varios materiales 
los cuales serán útiles durante el profesorado 
de educación a distancia, proporcionando 
diseños funcionales, atractivos y accesibles 
al usuario.
Se recomienda a la Facultad de Humanidades, 
darle seguimiento a este proyecto, tomando 
en cuenta el manual de normas gráficas con 
la finalidad de no perder la unidad del diseño, 
utilizando materiales que puedan apoyar en 
la promoción y desarrollo de las distintas 
carreras que se puedan integrar en el futuro.
Se apoyó al catedrático Edwing García 
García con el material de Técnicas de estudio 
e investigación, proporcionandole distintos 
materiales para cada módulo, en los cuales 
se logró sintetizar la información, para una 
lectura cómoda y eficaz, complementando 
el texto del curso.
Para futuros proyectos con diseñadores, se 
recomienda que el tutor pueda dar a tiempo 
los materiales y sintetizados por él/la mismo 
(a) y a la vez se recomienda que se de 
ordenado y previamente citado, lo cual 
ayudará a agilizar los resultados del diseñador.
Se diseñaron distintos módulos instruccionales 
del curso de Técnicas de estudio e 
investigación del profesorado en educación 
a distancia en modalidad e - learning, del 
PEVFAHUSAC, incluyendo distintos objetos 
virtuales para el apoyo del curso.
Se recomienda a los profesionales que 
trabajan en el programa de educación virtual 
que integren a un Diseñador gráfico, ya que 
será de ayuda para el seguimiento de la línea 
gráfica del material, además que se podrán 




¿Qué sabía previo 
al proyecto? 
¿Qué aprendí? ¿Qué necesito 
mejorar?    
Conocimiento - Conocer datos     
  generales de 
  la pedagogía y pasos 
  esenciales en 
  la investigación. 
- Ejecutar los pasos 
  necesarios para el    
  diagnóstico  
  institucional 
  y bocetaje.
- Desarrollar un informe 
  de investigación, 
  generando el contenido  
  con los pasos necesarios 
  y argumentando los 
  elementos durante el  
  proceso.
- Reconocer los pasos,    
   métodos, tipos de     
   investigación 
   y herramientas a utilizar.
- Indagar  y ampliar 
  en procesos 
  de diagramación.
- Planificar cada 
  etapa de
  producción de  
  diseño.
- Sintetizar mejor la  
  información.
Habilidad - Tenía conocimiento 
  de los usos básicos 
  del  software 
  In design.
- Emplear 
   herramientas   
   básicas de
   interactividad.
- Conocer y aprender 
   sobre el software 
   Articulate y sobre otras   
   herramientas para el  
   diseño. 
- Avanzar en el 
   conocimiento de 
   interactividad en 
   In design.
Actitud - Emprender el 
  trabajo con
  responsabilidad 
  y respeto.
- Aprender a compartir 
   ideas ante profesionales  
  de otras ramas, dando  
  mis puntos de vista.
- Aprender a respetar 
  la opinión de otras  
  personas.
- Auto - examinar las  
  dificultades en el trabajo 
  realizado y evaluar 
  posibles soluciones para   
  la mejora del mismo.
- Valorar el tiempo de  
   trabajo y administrarlo 
   de mejor manera.
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Es la abreviatura de Blender learning la cual se refiere al aprendizaje 
semi presencial, en el que se combina el trabajo en el aula y en línea.
Boceto:
Es un dibujo rápido, el cual da una vista previa a las características o 
ideas que se tiene pensado elaborar. Esto puede ser a lápiz o lapicero 
plasmandolo en un papel o cuaderno. 
CMYK:
Es abreviatura de Cian, Magenta, Amarillo y negro y se define como un 
sistema de color que complementa al RGB y es importante para la 
impresión de imagenes.
Comunicación asincrónica:
Es aquella comunicación que se establece entre dos personas de 
manera diferida en el tiempo o bien, no exite coincidencia temporal, 
por lo que el emisor no obtendrá una respuesta inmediata.
Comunicación sincrónica:
Es el intercambio de información en tiempo real. En este tipo de 
comunicación, las respuestas serán simultáneas.
E – learning
Se refiere al aprendizaje completamente el línea, en donde el estudiante 
utiliza distinto recursos para apoyarse sin ir al aula.
Grupo objetivo: 
Grupo de personas específico al que va dirigido el diseño de un 
producto, campaña, etc.
Interactivo:
Acción que se ejerce de manera recíproca entre dos o más sujetos, ya 
sea una persona con un objeto o de persona a persona. Se puede definir 
que en informática es, el diálogo que se da entre un ordenador y un 
usuario.
Metodología:
Es el conjunto de métodos, pautas y/o acciones que se siguen en una 
investigación científica, un estudio o una exposición doctrinal.
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Glosario
Objetos virtuales de aprendizaje OVA:
Un objeto virtual de aprendizaje se define como un recurso digital 
estructurado de una forma significativa y reutilizable, asociado a un 
propósito educativo y constituido por al menos tres componentes 
internos: Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de 
contextualización, que pueda ser distribuido y consultado a través de 
la Internet.
Storyboard: 
El storyboard es la representación gráfica de la idea, dividiendo la 
acción por escenas que se dibujan en una secuencia de pequeños 
cuadros, a cada uno de los cuales se le coloca qué elementos de audio 
se incorporarán al video (músicalización, sfx, silencios, etc.) y el texto 
de la voz. En otra área se describe la acción de las imágenes.
RGB
Es la abreviatura de Red (Rojo), Green (Verde) and Blue (azul). Es un 
sistema de color utilizado en monitores, cámaras, video, etc. y se utilizan 
al trabajar imágenes digitales. Estos colores utilizan distintos grados 





Anexo 1: Mapa mental 




Anexo 2: Cuestionario #1 
Primer encuesta dirigida a compañeros y especialistas en diseño gráfico 





Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura
Escuela de Diseño Gráfico
Validación
Edad:                       Sexo:                             Fecha:               
La siguiente encuesta es una validación sobre el proyecto de graduación elaborado para el 
proyecto de Educación Virtual de la Facultad de Humanidades de la Universidad de San Carlos 
de Guatemala, lo cual incluye varios objetos virtuales.
Instrucciones: Responda a cada pregunta según su criterio.
1. ¿Cree que las fotografías, ilustraciones e íconos están relacionados con el contenido 
desarrollado?
Si ⃝   No ⃝
             Si su respuesta fue NO, comente
2. ¿Con qué palabra relaciona los íconos presentados?
Busqueda                                        ⃝
Descubrimiento y comunicación     ⃝
Camino                                            ⃝
3. ¿Qué le transmite la diagramación (orden) de cada elemento dentro de los documentos?
Es difícil saber por dónde comenzar     ⃝
Es ordenado y fácil de entender            ⃝
Está muy desordenado                          ⃝
4. ¿Considera que existe una unidad visual de todas las piezas gráficas?
Si ⃝   No ⃝
Anexo 3: Cuestionario #2
Encuestas utilizada en la validación final. En esta parte se muestran 
dos encuestas similares utilizadas para esta fase.
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Si su respuesta fue NO, comente
5. Marque con una X la imagen que considera apta para la infografía.
DOCUMENTO IMPRESO
6. ¿Considera que el tamaño de la letra facilita la lectura?
Si ⃝   No ⃝
7. ¿El texto es legible?
Si ⃝   No ⃝
8. ¿La redacción del contenido en el material es clara y fácil de entender?
Si ⃝   No ⃝
DOCUMENTO INTERACTIVO y BANNER/PORTADA EN PLATAFORMA
9. ¿A su criterio existe un recorrido visual en  los elementos Gráficos?
Si ⃝   No ⃝
10. ¿Considera que el tamaño de la letra facilita la lectura?
Si ⃝   No ⃝
11. ¿A su parecer los elementos gráficos facilitan la interactividad con el usuario?
Si ⃝   No ⃝
Si su respuesta es NO, comente
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12. ¿Cuál cree que es el significado o uso del ícono dentro del documento?
          
VIDEO
13. ¿Logras leer el texto a tiempo?
Si ⃝   No ⃝
Si su respuesta fue no, explique.
14. ¿Considera que el tamaño de la letra facilita la lectura?
Si ⃝   No ⃝
15. ¿Considera que el tiempo que dura el video es muy largo? Explique.
16. ¿Cree que las ilustraciones e íconos están relacionados con el contenido desarrollado?
Si ⃝   No ⃝
Si su respuesta fue NO, comente
17. ¿Sugiere algún cambio o tiene algún comentario para los documentos presentados?
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Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura
Escuela de Diseño Gráfico
Validación
Edad:                       Sexo:                             Fecha:               
Catedrático     ⃝                  Estudiante    ⃝        
La siguiente encuesta es una validación sobre el proyecto de graduación elaborado para el 
proyecto de Educación Virtual de la Facultad de Humanidades de la Universidad de San Carlos 
de Guatemala, lo cual incluye varios objetos virtuales.
Instrucciones: Responda a cada pregunta según su criterio.
1. ¿Cree que las fotografías, ilustraciones e íconos están relacionados con el contenido 
desarrollado?
Si ⃝   No ⃝
             Si su respuesta fue NO, comente
2. ¿Con qué palabra relaciona los íconos presentados?
Búsqueda                                        ⃝
Descubrimiento y comunicación     ⃝
Camino                                           ⃝
3. ¿Qué le transmite la diagramación (orden) de cada elemento dentro de los documentos?
Es difícil saber por dónde comenzar     ⃝
Es ordenado y fácil de entender           ⃝
Está muy desordenado                         ⃝
Anexo 4: Cuestionario #3
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4. ¿Considera que existe una unidad visual de todas las piezas gráficas?
Si ⃝   No ⃝
Si su respuesta fue NO, comente.
DOCUMENTO INTERACTIVO y BANNER/PORTADA EN PLATAFORMA
5. ¿A su criterio existe un recorrido visual (orden) en  los elementos Gráficos?
Si ⃝    No ⃝
6. ¿Considera que el tamaño de la letra facilita la lectura?
Si ⃝    No ⃝
7. ¿A su parecer los elementos gráficos (botones, imágenes, etc)  facilitan la interactividad con el 
usuario?
Si ⃝    No ⃝
Si su respuesta es NO, comente
8. ¿Cuál cree que es el significado o uso del ícono dentro del documento?




10. ¿Cuál cree que es la finalidad del video?
11. Mencione que le llamó la atención del video.
12. ¿Describa brevemente sobre que trataba video introductorio?
13.  ¿Qué le pareció el video? 
Comprensible             No tan comprensible                Incomprensible
14. ¿Logras leer el texto a tiempo?
Si ⃝   No ⃝
Si su respuesta fue no, explique.
15. ¿Considera que el tamaño de la letra facilita la lectura?
Si ⃝   No ⃝
16. ¿Considera que el tiempo que dura el video es… ?  
              Rápidos (difícil de leer)                            ⃝        
              Normales (lectura cómoda)                     ⃝
              Lento (se tarda mucho cada escena)      ⃝
17. ¿Sugiere algún cambio o tiene algún comentario para los documentos presentados?
Anexo





